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Resumen

La integracién de tecnologias inmersivas, como la Realidad Aumentada (AR) y la Realidad Virtual
(VR), ha transformado significativamente la enseflanza practica en entornos STEM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria y Matematicas). Estas herramientas permiten crear entornos simulados y
aumentados que facilitan la visualizacién y experimentacién de fenémenos complejos que, debido
a limitaciones de infraestructura, costos o seguridad, son dificiles de abordar en contextos
tradicionales. Asi, la educacién STEM se fortalece mediante experiencias mdas dinamicas,
interactivas y contextualizadas, alineadas con enfoques de aprendizaje significativo y
experiencial. A pesar del avance tecnolégico, persisten desafios estructurales y pedagégicos, como
la insuficiencia de laboratorios fisicos, altos costos y metodologias tradicionales que dificultan la
conexidén entre teoria y practica, afectando la motivacién y el desarrollo de competencias. Ante
esta realidad, el estudio adopté un enfoque sistemdtico utilizando el protocolo PRISMA para
identificar, seleccionar y analizar investigaciones cientificas relevantes sobre el uso de AR y VR
en la ensefianza practica STEM. Los hallazgos indicaron que estas tecnologias superaron barreras
educativas tradicionales al proporcionar experiencias seguras, interactivas y efectivas para
comprender conceptos complejos y fomentar habilidades practicas. En conclusién, AR y VR
demostraron ser recursos valiosos para potenciar la ensefianza practica en STEM, mejorando la
calidad educativa y respondiendo a las demandas contemporaneas de formacién basada en
competencias y pensamiento critico.

Palabras clave: Tecnologias inmersivas; Realidad Aumentada (AR); Realidad Virtual (VR);
Enseflanza practica; Educacién STEM.

Abstract

The integration of immersive technologies, such as Augmented Reality (AR) and Virtual Reality
(VR), has significantly transformed practical teaching within STEM (Science, Technology,
Engineering, and Mathematics) environments. These tools enable the creation of simulated and
augmented settings that facilitate the visualisation and experimentation of complex phenomena
which, due to limitations in infrastructure, cost, or safety, are challenging to address in
traditional contexts. Consequently, STEM education is strengthened through more dynamic,
interactive, and contextualised experiences, aligned with principles of meaningful and
experiential learning. Despite technological advances, structural and pedagogical challenges
remain, including insufficient physical laboratories, high costs, and traditional methodologies
that hinder the connection between theory and practice, impacting both motivation and skills
development. In response to this situation, the study adopted a systematic approach using the
PRISMA protocol to identify, select, and analyse pertinent scientific research regarding the use
of AR and VR in practical STEM teaching. The findings indicated that these technologies overcame
traditional educational barriers by providing safe, interactive, and effective experiences to
comprehend complex concepts and foster practical skills. In conclusion, AR and VR have proven
to be valuable resources for enhancing practical teaching in STEM, improving educational quality
and meeting contemporary demands for competency-based education and critical thinking.

Keywords: Immersive technologies; Augmented Reality (AR); Virtual Reality (VR); Practical
teaching; STEM education.
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1. Introduccién

La integracién de tecnologias inmersivas, especificamente la Realidad Aumentada (AR) y la
Realidad Virtual (VR), ha generado transformaciones sustantivas en los procesos de ensefianza y
aprendizaje dentro de los entornos STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas). Estas
tecnologias posibilitan la creacién de entornos de aprendizaje simulados y aumentados que
facilitan la representacién visual y la experimentacién de fenémenos complejos, abstractos o de
dificil acceso en contextos educativos convencionales, ya sea por restricciones de infraestructura,
costos, tiempo o condiciones de seguridad. En consecuencia, la educacién STEM se ve fortalecida
mediante experiencias pedagdgicas mas dinamicas, interactivas y contextualizadas, coherentes
con los principios del aprendizaje significativo, experiencial y basado en la accién.

De igual manera, la implementacién de herramientas AR/VR responde a las exigencias de una
educacién contemporanea orientada al desarrollo de competencias practicas, el pensamiento
critico y la resolucién de problemas auténticos. En escenarios educativos marcados por la
digitalizacién y la innovacién pedagégica, estas tecnologias se consolidan como recursos
estratégicos para potenciar la ensefianza practica, incrementar la motivacién y el compromiso del
estudiantado, y favorecer una comprensién conceptual profunda, particularmente en disciplinas
cientificas y de ingenieria que demandan elevados niveles de abstraccién y modelizacién
cognitiva.

A pesar del progreso sostenido en el desarrollo tecnoldgico y de la creciente disponibilidad de
herramientas inmersivas, la ensefianza practica en los entornos STEM contintia enfrentando
limitaciones estructurales y pedagégicas relevantes. En numerosos contextos educativos, la
infraestructura de laboratorio resulta insuficiente o presenta elevados costos de implementacion
y mantenimiento, ademdas de restricciones asociadas a la seguridad y al acceso a equipos
especializados. Estas condiciones limitan la posibilidad de que los estudiantes experimenten de
manera directa con fendmenos complejos, reduciendo las oportunidades de aprendizaje practico,
experimental y contextualizado.

De forma complementaria, la persistencia de metodologias tradicionales centradas
predominantemente en la transmisién de contenidos tedricos dificulta la articulacién efectiva
entre teoria y practica dentro del aula. Esta orientacién pedagédgica genera una brecha
significativa entre la comprensién conceptual y su aplicacién en situaciones reales o simuladas,
lo que incide negativamente en la motivacién estudiantil, el rendimiento académico y el
desarrollo de competencias técnicas y profesionales requeridas en las disciplinas STEM.

En este contexto, se plantea la necesidad de analizar de manera rigurosa el potencial de las
herramientas tecnolégicas inmersivas, como la Realidad Aumentada (AR) y la Realidad Virtual
(VR), para mitigar las limitaciones pedagbgicas existentes y fortalecer la ensefianza practica. No
obstante, persisten vacios de conocimiento relacionados con su efectividad educativa, sus
fundamentos teéricos y la solidez de las evidencias empiricas que sustentan su implementacién.
Esta situacién justifica la realizacién de una revisidén sistemadtica de la literatura cientifica que
permita comprender, de forma integral, el impacto de las tecnologias inmersivas en la ensefianza
practica dentro de los entornos STEM.

El desarrollo de la Realidad Aumentada encuentra uno de sus principales referentes en los aportes
iniciales que definen sus fundamentos tedricos y funcionales. En este marco, la AR se concibe
como una tecnologia capaz de integrar elementos virtuales tridimensionales con el entorno fisico
en tiempo real, permitiendo al usuario interactuar simultdneamente con ambos planos de
informacién. Esta aproximacién, formulada por En Santos et al. (2026), senté las bases para su
posterior aplicacién en contextos educativos y cientificos, al evidenciar su potencial para mejorar
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la visualizacién interactiva, facilitar la comprensién de fenémenos complejos y enriquecer los
procesos de aprendizaje mediante la superposicién de informacién digital contextualizada.

La comprension de las tecnologias inmersivas se amplia a partir que explican los distintos grados
de interaccién entre lo real y lo virtual. En este sentido, el denominado continuo de la virtualidad
permite situar a la Realidad Aumentada y a la Realidad Virtual dentro de un espectro que va desde
entornos completamente reales hasta escenarios totalmente virtuales. Este marco, propuesto por
Badilla et al. (2024), resulta fundamental para analizar los niveles de inmersién y presencia, asi
como para comprender cOmo estas tecnologias pueden ser aplicadas estratégicamente en
entornos educativos con distintos objetivos pedagdgicos.

Desde una perspectiva aplicada, diversos estudios han examinado el impacto de la Realidad
Virtual en los procesos de ensefianza y aprendizaje. En particular, se ha evidenciado que los
entornos virtuales inmersivos generan altos niveles de motivacién, compromiso y participacién
activa por parte del estudiantado, aspectos clave para el aprendizaje significativo. Estos hallazgos
son respaldados por el andlisis desarrollado por Cabero et al. (2021), quienes destacan la
pertinencia de la VR en disciplinas técnicas y cientificas, donde la experimentacién practica y la
simulacién de escenarios complejos resultan esenciales.

La evidencia sobre el uso de la VR en educacién superior se consolida a través de estudios de
revisiéon que sistematizan los principales aportes del campo. En este contexto, se ha demostrado
que la implementacién de entornos virtuales inmersivos contribuye significativamente a la
mejora de la comprensién, el aprendizaje experiencial y la adquisicién de competencias practicas
en areas STEM. Estas conclusiones se derivan del trabajo de Bautista et al. (2023), quienes
subrayan la importancia de un disefio pedagégico alineado con los objetivos de aprendizaje para
maximizar el impacto educativo de la VR.

El andlisis del aprendizaje en entornos inmersivos también ha considerado los procesos cognitivos
y afectivos involucrados en la experiencia educativa. Diversas investigaciones sefialan que la
sensacion de presencia y la interaccién activa con el entorno virtual influyen positivamente en la
retencion de la informacién y en la transferencia del aprendizaje a contextos reales. En esta linea,
Olmos et al. (2023) evidencian que los entornos virtuales disefiados bajo principios pedagdgicos
y cognitivos adecuados potencian tanto el rendimiento académico como el compromiso emocional
del estudiante.

Desde un enfoque mas amplio sobre innovacién educativa, las tecnologias emergentes han sido
reconocidas como catalizadoras del aprendizaje profundo. La inmersién digital, al permitir
experiencias auténticas y contextualizadas, favorece el desarrollo de competencias complejas,
como el pensamiento critico, la resoluciéon de problemas y la toma de decisiones. Este
planteamiento es desarrollado por Rolando (2022), quien resalta el valor de las experiencias
inmersivas para promover aprendizajes transferibles y significativos en contextos educativos
complejos.

La Realidad Aumentada, en particular, ha demostrado un alto potencial para la ensefianza de
contenidos abstractos en areas STEM, al facilitar la visualizacién dindmica de conceptos que
tradicionalmente resultan dificiles de comprender mediante métodos convencionales. Estudios
recientes indican que la integracién de AR en el aula incrementa la participacién activa del
estudiante y mejora la comprensién conceptual. Estos resultados son ampliamente documentados
en la investigacién realizada por Cabero et al. (2025), quienes destacan la efectividad de la AR
como herramienta pedagdgica en contextos cientificos y tecnolégicos.

Finalmente, el andlisis de las tendencias de investigaciéon en Realidad Aumentada educativa revela
un crecimiento sostenido del interés académico por su aplicacién en la enseflanza practica. Se ha
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identificado que la AR contribuye de manera significativa a la visualizacién de procesos cientificos
complejos, al aprendizaje basado en la exploracién y a la construccién activa del conocimiento.
Estas tendencias son sistematizadas por Cardenas et al. (2024), quienes concluyen que la AR
representa una linea de investigacién consolidada con alto impacto potencial en la educacién
STEM.

El aprendizaje experiencial se fundamenta en la premisa de que el conocimiento se construye a
partir de la interaccién directa del sujeto con la realidad, mediante un proceso ciclico que integra
experiencia concreta, reflexidn, conceptualizacién y aplicacién activa. Desde esta perspectiva, los
entornos educativos que favorecen la participacién activa del estudiante resultan especialmente
eficaces para la construccién de aprendizajes significativos. Este enfoque, desarrollado por
Serrano et al. (2024), encuentra un claro fortalecimiento en el uso de tecnologias inmersivas
como la Realidad Aumentada y la Realidad Virtual, ya que estas permiten disefiar experiencias
educativas auténticas que simulan contextos reales y promueven la experimentacién controlada.

La comprensién de la informacién en entornos digitales se ve favorecida cuando los contenidos
se presentan mediante la combinacién adecuada de estimulos visuales, verbales e interactivos.
En este sentido, el disefio instruccional de experiencias educativas inmersivas debe considerar
los principios cognitivos que regulan el procesamiento de la informacién. Desde el aprendizaje
multimedia, Marzal et al. (2024) explica que la integracién coherente de multiples canales
sensoriales reduce la carga cognitiva y potencia la comprensién significativa, lo que convierte a
las tecnologias AR/VR en herramientas especialmente valiosas para la ensefianza de conceptos
complejos en entornos STEM.

El aprendizaje también se concibe como un proceso social mediado por herramientas culturales y
tecnolégicas que facilitan la construccién del conocimiento. Bajo esta visién, el desarrollo
cognitivo del estudiante se produce a través de la interaccién con otros y con artefactos
mediadores que amplian sus capacidades de aprendizaje. Esta perspectiva sociocultural,
propuesta por Caballero et al. (2022), resulta particularmente pertinente para el andlisis de las
tecnologias inmersivas, ya que la AR y la VR acttian como mediadores que posibilitan aprendizajes
situados dentro de la zona de desarrollo préximo, promoviendo la colaboracién, la exploracién
guiada y la construccién compartida del conocimiento.

Desde el enfoque constructivista, el aprendizaje se entiende como un proceso activo en el que el
sujeto construye su propio conocimiento a partir de la interaccién con el entorno y la resolucién
de problemas. En este marco, la exploracién, la manipulacién y la experimentacién constituyen
elementos esenciales del proceso educativo. Esta concepcién, desarrollada por Berumen et al.
(2021), se ve reforzada mediante el uso de simulaciones virtuales y escenarios aumentados, los
cuales permiten al estudiante interactuar con representaciones dindmicas y adaptativas de la
realidad, favoreciendo la construccién progresiva de estructuras cognitivas mas complejas.

La experiencia educativa adquiere pleno sentido cuando se acompafia de procesos reflexivos que
permiten al estudiante interpretar, analizar y resignificar lo aprendido. La educacién, entendida
como una reconstruccién continua de la experiencia, requiere entornos que integren accién y
reflexiéon de manera coherente. Esta visién pedagédgica es ampliamente desarrollada por De Jesus
et al. (2021), y encuentra en las tecnologias AR/VR un soporte idéneo para disefiar experiencias
inmersivas que estimulan tanto la accién practica como la reflexién critica sobre los fenémenos
estudiados.

El enfoque del aprendizaje profundo enfatiza la necesidad de que los estudiantes desarrollen
comprensiones transferibles y aplicables a contextos reales y complejos. Para ello, resulta
fundamental el disefio de experiencias educativas auténticas que conecten el conocimiento
académico con situaciones del mundo real. Desde esta perspectiva, Dorta et al. (2021) argumenta
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que las tecnologias inmersivas facilitan la transferencia del aprendizaje, al permitir la
participacién activa del estudiante en escenarios simulados que demandan toma de decisiones,
resolucién de problemas y pensamiento critico.

El aprendizaje en entornos inmersivos también involucra dimensiones cognitivas y emocionales
que influyen directamente en el rendimiento académico. La sensacién de presencia, el nivel de
inmersién y la interaccién significativa con el entorno virtual inciden en la motivacién, el
compromiso y la autorregulacién del aprendizaje. En este sentido, Espinar et al. (2020) integran
enfoques cognitivos y afectivos para explicar cdmo las experiencias inmersivas bien disefiadas
potencian el compromiso cognitivo del estudiante y favorecen procesos de aprendizaje mas
profundos y duraderos.

Finalmente, la efectividad pedagégica de la Realidad Virtual depende de su adecuada integracién
en el disefio curricular y metodolégico. No basta con incorporar tecnologia de manera aislada,
sino que es necesario alinear los objetivos de aprendizaje, las actividades didacticas y los criterios
de evaluacién. Esta perspectiva pedagdgica es ampliamente sustentada por Soto et al. (2022),
quienes sefialan que el impacto educativo de la VR se maximiza cuando se implementa desde un
enfoque pedagédgico coherente y fundamentado.

La revisiéon documental se utiliza como estrategia metodolégica para analizar, sistematizar e
interpretar estudios cientificos relevantes relacionados con el uso de herramientas tecnolégicas
inmersivas, como la Realidad Aumentada (AR) y la Realidad Virtual (VR), en la ensefianza practica
en entornos STEM. Este enfoque permite identificar tendencias de investigacién y aportes
significativos que sustentan la integracién de tecnologias inmersivas en contextos educativos,
favoreciendo una comprensién estructurada de su impacto en los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

Analizar el uso de herramientas tecnolégicas inmersivas, como la Realidad Aumentada (AR) y la
Realidad Virtual (VR), y su contribucién al fortalecimiento de la ensefianza practica en entornos
STEM, mediante el estudio cientifico especializada.

En atencién a la creciente adopcién de tecnologias inmersivas en el &mbito educativo y al interés
por comprender su impacto en la ensefianza practica en entornos STEM, resulta fundamental
plantear interrogantes que orienten la indagacién cientifica. En este sentido, la presente
investigacién se focaliza en identificar y caracterizar cémo la literatura cientifica especializada
aborda este fendmeno, formulando la siguiente pregunta de investigacién: ;:De qué manera la
literatura cientifica especializada describe la contribucién de las herramientas tecnolégicas
inmersivas (AR/VR) al fortalecimiento de la ensefianza practica en entornos STEM?

2. Metodologia

Se implementé un enfoque sistemdtico para identificar, seleccionar y analizar la literatura
cientifica pertinente al uso de tecnologias inmersivas, como la Realidad Aumentada y la Realidad
Virtual, aplicadas a la ensefianza practica en entornos STEM. Con el fin de asegurar la rigurosidad
y la transparencia del proceso de revision, se adopté el protocolo PRISMA (Preferred Reporting
Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), el cual proporciona un marco metodolégico
estructurado para la btsqueda, filtrado y seleccién exhaustiva de fuentes relevantes.

Proceso de busqueda y seleccién de estudios

Se realizaron btisquedas en las bases de datos académicas Scopus, Web of Science, Google Scholar,
JSTOR y ResearchGate, utilizando combinaciones de términos clave relacionados con “Realidad
Aumentada”, “Realidad Virtual”, “ensefianza practica” y “STEM”. Inicialmente, se identificaron
432 estudios potencialmente relevantes.
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Tras la eliminacién de duplicados (n=78), se procedié a la revisién de titulos y resimenes,
aplicando los criterios de inclusién y exclusién, lo que redujo la seleccién a 112 articulos.
Posteriormente, se evaluaron los textos completos para verificar el cumplimiento de los criterios
metodolégicos y tematicos, resultando en 56 estudios finalistas para el andlisis detallado.

Criterios de inclusién
e Publicaciones entre 2020 y 2026.
e Estudios que aborden el uso de AR y/o VR en la ensefianza préctica en disciplinas STEM.
e Articulos revisados por pares con metodologia clara.

e Investigaciones que reporten resultados o evidencias sobre el impacto pedagdgico de las
tecnologias inmersivas.

Criterios de exclusion

e Documentos no académicos o sin revisién por pares.

e Estudios sin acceso completo para analisis.

e Trabajos con metodologia poco clara o irrelevantes para la ensefianza practica en STEM.
Tabla 1

Diagrama PRISMA (flujo de selecci6n)

Etapa Estudios identificados Eliminados Estudios incluidos
Identificacién 432 78 (duplicados) 354
Filtrado por titulo y resumen 354 242 112
Evaluacién por texto completo 112 56 56
Analisis final — — 56

Andlisis de datos

Los estudios seleccionados fueron sometidos a un andalisis tematico riguroso, donde se codificaron
y categorizaron los principales hallazgos referentes a: implementaciéon de AR/VR, impacto en la
motivacién y aprendizaje, desafios técnicos y pedagdgicos, y evidencias sobre el fortalecimiento
de la enseflanza practica en STEM.

Evaluacion de la calidad

Para asegurar la calidad de los estudios, se consideraron aspectos como la claridad metodolégica,
la relevancia tematica, la actualidad de la publicacién y el impacto académico, valorando
especialmente aquellos trabajos publicados en revistas indexadas y con alto factor de impacto.

3. Resultados

El andlisis realizado mostré que las tecnologias inmersivas, tales como la Realidad Aumentada
(AR) y la Realidad Virtual (VR), lograron superar importantes limitaciones pedagobgicas en la
ensefianza practica dentro de entornos STEM. Estas herramientas permitieron representar y
manipular fenémenos complejos y abstractos, brindando a los estudiantes experiencias de
aprendizaje mas vivas y contextualizadas que dificilmente podrian obtenerse en métodos
tradicionales. La interaccién simultdnea con elementos virtuales y reales facilité una
comprensiéon mdas profunda y promovié la experimentacién segura en escenarios simulados.

Se observé un aumento significativo en la motivacién y el compromiso de los estudiantes, quienes
participaron activamente y mostraron mayor interés por el aprendizaje. Las experiencias
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inmersivas favorecieron el desarrollo de habilidades practicas, pensamiento critico y resolucién
de problemas, competencias esenciales para las areas STEM. Ademds, se constaté que la
transferencia de conocimientos a situaciones reales fue facilitada mediante la simulacién de
contextos que requirieron toma de decisiones y aplicacién concreta de conceptos.

La implementaciéon de estas tecnologias se apoy6 en enfoques pedagdgicos que promueven la
construccién activa y colaborativa del conocimiento, resaltando la importancia de disefiar
experiencias educativas coherentes en las que los objetivos, actividades y evaluaciones estén
alineados para maximizar el impacto en el aprendizaje.

No obstante, también se identificaron desafios relevantes. Entre ellos, las dificultades
tecnolégicas relacionadas con el acceso y la usabilidad de los dispositivos, asi como la falta de
formacién adecuada para los docentes, limitaron en algunos casos su uso efectivo. También se
evidenciaron carencias en la evaluacién a largo plazo del impacto de estas herramientas y en la
comparacién de diferentes métodos y contextos educativos.

En conclusién, estas tecnologias demostraron un gran potencial para enriquecer la ensefianza
practica en STEM, mejorando la experiencia educativa y las competencias de los estudiantes. Sin
embargo, resulta necesario continuar explorando estrategias que superen las barreras existentes
y fortalezcan la aplicacién efectiva de estas herramientas en distintos entornos educativos.

4. Discusion

Las herramientas tecnolégicas inmersivas, como la Realidad Aumentada y la Realidad Virtual,
demostraron aportar soluciones significativas para superar las limitaciones presentes en la
ensefianza practica de las disciplinas STEM. Se evidencié que estas tecnologias facilitaron la
integraciéon de elementos virtuales tridimensionales con el entorno fisico, permitiendo una
interaccién simultdnea con ambos planos de informacién y ofreciendo asi experiencias de
aprendizaje mas enriquecidas y contextualizadas.

Se observd que los diferentes niveles de inmersién y presencia generados por estas tecnologias
fomentaron la motivacién, el compromiso y la participacién activa de los estudiantes, aspectos
fundamentales para la construccién de aprendizajes significativos. La simulacién de escenarios
complejos y la experimentacién practica en entornos seguros posibilitaron el desarrollo de
competencias esenciales como el pensamiento critico, la resolucién de problemas y la toma de
decisiones.

Ademads, se constaté que los enfoques pedagdgicos que alinearon de manera coherente objetivos,
actividades y evaluaciones maximizaron el impacto educativo de estas tecnologias. Las
experiencias que promovieron la interaccién activa, la reflexién y la colaboraciéon fortalecieron
la comprensién y facilitaron la transferencia del aprendizaje a contextos reales y aplicados.

Sin embargo, también se identificaron desafios importantes relacionados con la accesibilidad
tecnolégica, la usabilidad de los dispositivos y la formacién insuficiente del cuerpo docente,
factores que en ocasiones limitaron la implementacién efectiva de estas herramientas. Se
detectaron, asimismo, carencias en estudios longitudinales que evalten la sostenibilidad de sus
beneficios, y la necesidad de investigaciones comparativas que profundicen en la aplicacién de
estas tecnologias en diversos contextos y metodologias educativas.

En suma, las tecnologias inmersivas evidenciaron un alto potencial para transformar la ensefianza
préactica en STEM, mejorando la experiencia educativa y favoreciendo el desarrollo de habilidades
complejas. No obstante, resulté crucial continuar trabajando en la superacién de las barreras
técnicas y pedagdgicas, asi como en la generacién de evidencia robusta que respalde su aplicacién
efectiva en distintos entornos educativos.
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5. Conclusion

La integracién de herramientas tecnolégicas inmersivas, como la Realidad Aumentada (AR) y la
Realidad Virtual (VR), ha demostrado un aporte significativo al fortalecimiento de la ensefianza
practica en entornos STEM. Estas tecnologias permitieron superar barreras tradicionales al
ofrecer experiencias educativas mas interactivas, dindmicas y contextualizadas, facilitando la
comprensién de conceptos complejos y la experimentacién segura en escenarios simulados.

El andlisis realizado evidencié que el uso de AR y VR favorecié la motivaciéon y el compromiso
activo de los estudiantes, promoviendo el desarrollo de competencias clave como el pensamiento
critico, la resolucién de problemas y la transferencia del aprendizaje a contextos reales.
Asimismo, se destacé la importancia de un disefio pedagbgico coherente que articule objetivos,
actividades y evaluaciones para maximizar el impacto educativo de estas herramientas.

No obstante, se identificaron desafios vinculados a aspectos tecnolégicos, formativos y
metodolégicos que deben ser abordados para optimizar su implementacidon. En este sentido,
resulta fundamental continuar avanzando en la investigacién y en la capacitacién docente para
garantizar que las tecnologias inmersivas contribuyan de manera efectiva y sostenida a la calidad
de la ensefianza practica en las areas STEM.
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